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Занятие

Дети и персональный компьютер
Автор-составитель Е.С. Боярская, 
кандидат медицинских наук, профессор 

Международного института управления, 

психотерапевт 

Продолжительность: 2 занятия по 60 минут 
или 1 занятие 120 минут.

Структура занятия
1. Вводная часть – 5 минут.
1.1. Знакомство и представление участников.
1.2. Цели занятия:
·  информировать родителей о проблемах, связанных с зависимым поведением: «проблемный гэмблинг», «зависимость от компьютерных игр», «интернет-зависимость»;
·  проиллюстрировать варианты кибер-аддикций;
·  познакомить с современными представлениями о профилактике и лечении кибер-аддикций. 
1.3.Задачи обучения:

· дать представление о сущности понятия «зависимое поведение», «кибер-аддикция»; 
· рассмотреть варианты развития зависимости от компьютера и Интернета, 
· познакомить с современными представлениями о лечении и профилактике кибер-аддикции.

2. Информационная часть – 50 минут.
2.1. Определение и сущность зависимого поведения.
2.2. Компьютерная зависимость.
2.3. 5 самых жестоких он-лайн игр.
2.4. Чем отличается реальная жизнь от виртуальной.
2.5. Интернет-зависимость.
2.6. Общее представление о лечении кибер-аддикции.
2.7. Основы профилактики зависимости от компьютера.
3. Дискуссия по предложенным вопросам – по 10 минут:
1 блок:
· масштаб проблемы для Вашей семьи?

· во что играет Ваш ребенок?..

· имеются ли проблемы использования ПК у Ваши близких?..
2 блок: 
· привлекательны ли для Вас эти картинки?

· имеет ли смысл для разработчиков создавать действительно развивающие игры? Если да/нет, то почему?..

· покупая «развивающую» игру для ребенка, задумываетесь ли Вы, что именно она развивает (какой физиологический, нейропсихологический процесс)?
4. Активная часть – 35 минут. 
4.1. Заполнение анкеты К. Янг «Интернет-зависимость».
4.2. Выработка вариантов решения вопроса: «Альтернативный досуг: что можно предложить вместо игры на ПК и Интернета?»

5. Заключительная дискуссия – 10 мин.

Материалы: 
· бумага писчая,
· карандаши, ручки,  
· ватман (1 лист на 5 – 7 участников). 
Помещение:
· лекционный зал / зал для тренинга.
2. Информационная часть и дискуссии.
	Описание
	№ слайда

	2.1. Определение и сущность зависимого поведения.

	Зависимость – это навязчивая потребность, ощущаемая человеком и подвигающая его к определенной деятельности (чаще импульсивной).

Ключевой момент зависимого поведения – повторяющиеся действия. Косвенным подтверждением развития зависимости может быть то, что человек уверяет окружающих в возможности самостоятельно контролировать свое поведение. Однако в действительности этого не происходит, ввиду импульсивной природы зависимого поведения.
	5

	Современная наука делит все виды зависимостей на химические и нехимические. К химическим видам аддиктивного поведения относят злоупотребление алкоголем, наркоманию, табакокурение и т.п. Темой настоящего занятия является один из видов нехимической зависимости.  А именно:
	6

	Гемблинг – от англ. слова «Gamble» – рискованное предприятие, азартная игра. Выделяют “нормальную” и патологическую разновидности гемблинга.
	7

	Непатологический гемблинг – действие с риском утраты чего-то ценного (обычно денег) при неопределенном исходе и надежде выиграть что-то большей ценности (обычно деньги). 
Касаясь зависимости от компьютерных игр, мало кто из пользователей ПК не пробовал хотя бы раз разложить электронный пасьянс или поиграть в так называемые мини-игры («Веселая ферма», «Zuma» и т.п.). Однако в этом случае речь идет о непатологическом варианте гемблинга, по крайней мере, до того момента, пока это не становится навязчивостью, не появляется потребность и влечение к данному виду деятельности, до того момента, когда человек в состоянии остановиться без дополнительных внешних стимулов.
	8

	Патологический гемблинг, согласно американской классификации DSM-IV, – расстройство контроля над влечениями, характеризующееся дезадаптирующим повторяющимся поведением в виде игромании, имеющим разрушительные последствия для семейной, профессиональной и социальной жизни. 

К сожалению, ПК игры становятся популярнее год от года. Появилась новая форма игры – он-лайн, которая позволяет тратить и зарабатывать не только условные или виртуальные, но реальные деньги. Эксперты в области наркотической зависимости говорят о сходстве вовлечения в он-лайн игры с зависимостью от героина. 
	9

	Итак, игровая зависимость — форма психологической зависимости, проявляющаяся в навязчивом увлечении компьютерными или азартными играми.
Интернет-зависимость — психическое расстройство, навязчивое желание подключиться к Интернету и болезненная неспособность вовремя отключиться от него. 

Два приведенных выше вида зависимого поведения можно объединить в понятие «кибер-аддикция».
	10

	2.2. Компьютерная зависимость.

	Современный мир трудно себе представить без компьютеров, Интернета. XXI в. – век электронно-информационных технологий.
	11

	Компьютеризация проникла, практически, во все сферы нашей жизни – работу, досуг, отдых, покупки, общение и т.п. ПК – неотъемлемая часть нашей жизни. Еще Парацельс говорил: "Все есть яд, и все есть лекарство; тем и другим вещество делает лишь доза".
	12

	Впервые зависимость от интернета как расстройство была описана в 1995 году доктором Иваном Голдбергом. Клиническая картина, как говорят врачи, выглядит в случае кибер-аддикции следующим образом:

·  использование Интернета /компьютера вызывает болезненное негативное стрессовое состояние или дистресс; 

·  использование Интернета /компьютера причиняет ущерб физическому, психологическому, межличностному, экономическому или социальному статусу. 
	13

	По данным, опубликованным в открытой печати, Южная Корея является одной из стран-лидеров по числу подключенных к Интернету: доступ в Интернет там имеют более 90% домохозяйств. Это обусловливает высокую долю интернет-зависимых людей: их в Южной Корее насчитывается около двух миллионов. Игровой зависимостью страдают до 40% южнокорейских школьников мужского пола.
	14

	«Зависимость от компьютерных игр становится настоящей эпидемией века, сродни наркомании и алкоголизму. Жуткий пример последствий кибер-аддикции описан в Южной Корее. К сожалению, список подобных ужасающих историй пополняется с каждым днем. Так, в начале 2000-х группа из трех американских школьников расстреляла в школе одноклассников после суточной игры в сети.
	15

	10 минут дискуссии по заданным вопросам:

–    что Вы видите?.. Что Вы сейчас чувствуете?..

· масштаб проблемы для Вашей семьи?

· во что играет Ваш ребенок?..

· имеются ли проблемы использования ПК у Ваших близких?..
	16

17

	У профессиональных компьютерных игроков реакция, как у пилотов, но физическая форма как у 60-летних курильщиков. К такому выводу пришли британские исследователи после серии тестов, призванных выяснить: можно ли считать компьютерные игры видом спорта. В результате ученые пришли к неутешительному выводу: годы, проведенные игроками за компьютером, могут пагубно отразиться на здоровье и фактически разрушить его.
	18

	Признаки зависимости от компьютерных игр: 
· появление чувства радости, эйфории при контакте с компьютером, в ожидании этого контакта, 

· отсутствие контроля над временем, проведенным за игрой, 

· желание увеличить время пребывания в игре, 

· появление чувства раздражения, гнева, либо пустоты, депрессии при отсутствии возможности поиграть, 

· возникновение проблем в общении с близкими, в школе или на работе,
· нежелание отрываться от игры на ПК. 
	19

	· Если Вы отрываете игрока от компьютера, он испытывает раздражение, вплоть до агрессии по отношению к Вам.
· Пренебрежение домашними, рабочими, социальными обязанностями в пользу ПК.
· Пренебрежение личной гигиеной и сном в пользу компьютера.
· При общении с окружающими сведение любого разговора к компьютерным темам.
	20

	Физические отклонения у больного, страдающего зависимостью от компьютерных игр:

· Нарушение зрения

· Снижение иммунитета

· Головные боли

· Повышенная утомляемость

· Бессонница

· Боли в спине

· Туннельный синдром (боль в запястье) 
	21

	2.3. 5 самых жестоких он-лайн игр.

	Представители шведской организации The Youth Care Foundation назвали многопользовательскую RPG под названием World of Warcraft (WОW, «Вовка») самой опасной игрой, если сравнивать развлекательные проекты по степени привыкания /IGN со ссылкой на The Local/. 
	22

	По мнению The Youth Care Foundation, в мире компьютерных игр WОW можно приравнять к кокаину. Ранее уже приводился пример последствий игры в WОW (данные из Южной Кореи). К сожалению, высокий социальный уровень страны также не является достаточным фактором в профилактике кибер-аддикции. Журналисты The Local описывают пример, когда в ноябре 2008 года юный геймер, проживающий на юге Швеции, был госпитализирован после того, как потерял сознание. По их словам, он беспрерывно играл в World of Warcraft в течение 20 часов. 
	23

	Пятерка самых жестоких игр, по мнению, The Youth Care Foundation, составленная по количеству упоминаний в прессе, связанных с вызванными ими трагическими последствиями и жалобами на излишнюю жестокость за последние 15 лет:

1. World Of Warcraft
2. Lineage 2
3. Manhunt 
4. Postal
5. GTA IV 
	24

	Все компьютерные игры принято делить на: 
I. Ролевые компьютерные игры. 

1. Игры с видом «из глаз» «своего» компьютерного героя. 
2. Игры с видом извне на «своего» компьютерного героя. 
3. Руководительские игры.

II. Неролевые компьютерные игры. 

1. Аркады. 
2. Головоломки. 
3. Игры на быстроту реакции. 
4. Традиционно азартные игры. 

(По М.С. Иванову, 10 октября, 2002.) 


	25

26

27

	2.4. Чем отличается реальная жизнь от виртуальной?

	Обратимся по данному вопросу к форумам постоянно упоминающегося на нашем занятии Интернета. «У таких детей – море удовольствия, им не нужны родители, им не нужны друзья – их у игроманов никогда не будет, только как и у алкоголиков – собутыльники; игроманы такие же, как они. Потому что никто другой их не понимает и никогда не поймет…» /Интернет/
	28

	Геймеры уверены в том, что они всех надули, что их жизнь – самая яркая и радостная. Почти всегда в этом виноваты родители, которые добровольно, по незнанию или по простоте, отправили своего ребенка в это самое "никуда", подсунув компьютерные игры – интеллектуальный "наркотик". Тема детей и родителей будет рассмотрена более подробно далее. 
	29

	5-7-минутная дискуссия: 

- привлекательны ли для Вас эти картинки?

- имеет ли смысл для разработчиков создавать действительно развивающие игры? Если да/нет, то почему?..

- покупая «развивающую» игру для ребенка, задумываетесь ли Вы, что именно она развивает (какой физиологический, нейропсихологический процесс)? 
	30

	«Почему ребенок выбирает виртуальный мир, вместо реального?» – вопрос, который стоит задать себе в первую очередь, если есть подозрение, что у Вашего близкого развивается интернет- и кибер-зависимость. Наиболее распространенные причины формирования такого вида зависимости происходят из того, что может предложить ребенку/взрослому компьютерная игра:

1. Я – ГЕРОЙ

2. Не получилось – начну сначала (без потерь и «штрафов»)

3. Понятна цель

4. Иллюзия выбора

5. Можно без особых физических усилий получить желаемое удовлетворение (чувство победы, превосходства)

6. Нет оценки того, что ты делаешь (повышение самооценки)
	31

	Игра предлагает любой набор качеств в зависимости от желания игрока: сверх силы, сверх возможности, использование магии, изобретательство и т.п.
Игра предлагает реализовать любые варианты желаний, побывать в различных местах, создать новый, удобный для игрока мир, сделать то, чего не существует в реальной жизни, например почувствовать превосходство над всеми… почувствовать себя властелином любого масштаба…
	32

	В реальной жизни человека может не устраивать многое. Он может не быть социально, профессионально успешным, может иметь изъяны внешности, занимать далеко не самую верхнюю строчку по социальному статусу и т.п.
В реальной жизни для исправления положения необходимо приложить усилия и время… В виртуальной – нужно только желание…
Чаша весов перевешивает в сторону игры…
	33

	Игра предлагает: «Сделал неверный шаг – переиграй …»
Всегда можно начать сначала и что-то изменить, ничего не потеряв, кроме времени, конечно…
	34

	В реальной жизни, если не получается, то может оказаться, что:

· уже ничего не исправить;
· второй шанс мне уже давали;
· есть взрослые/близкие, которые недовольны мной;

· я неуспешен… и т.п.
И чаша весов снова склоняется в сторону, где все проще…
	35

	Игра ставит понятные, выполнимые цели:

что-либо собрать, кого-то победить, искать и найти что-то очень конкретное (при этом еще полагаются подсказки). 
	36

	В реальной жизни мама (папа, бабушка, и др.) «хочет, что бы я был хорошим, а как это?».

Часто взрослые забывают объяснить, что делать, как долго это делать, как часто и т.д. 
Чаша весов, как нетрудно догадаться, перевешивает в сторону более понятной цели…
	37

	Игра предлагает выбор, с одной стороны, виртуальный (разработчик программы уже решил, по каким параметрам будет произведен выбор), а с другой – ты действительно что-то выбираешь сам…
	38

	А как обстоят дела в реальном мире ребенка, а зачастую и взрослого?
Из диалога детей и родителей:

– Мы поедем сегодня в детский парк или в лес?

– В парк, мама.

– Но в лесу лето, зелень, свежий воздух… Так мы едем в детский парк или в лес?

– В парк, мама.

– Мы уже все приготовили для леса и папа туда хочет…

–…

– Да, мама, в лес…

Кто выбирал? Да и был ли выбор с самого начала?
	39

	Игра предлагает успех без особых физических усилий, чувство победы, превосходства, фактически без «боя»…
	40

	В игре нет оценки конкретных поступков, того, что ты делаешь, твоих ошибок, таким образом, она иллюзорно повышает самооценку.
	41

	В реальном мире, как и в мультике про Лунтика, для успеха надо стараться… 
	42

	2.5. Интернет-зависимость.

	С 1995 года стали говорить о новой эпидемии, схожей с наркоманией и алкоголизмом – об интернет-зависимости или «сетеголизме». 
	43

	Несколько слов о распространенности пользования сервисами Интернета:
· Чаты — 37% 

· Многопользовательские игры — 28% 

· Телеконференции по сети — 15% 

· Электронная почта — 13% 

· Сайты Всемирной паутины — 7% 

· Иные сетевые протоколы (ftp, gopher, Википедия, аська, В контакте и пр.) — 2%
	44

	В настоящее время выделяют 5 типов интернет-зависимости:
1. навязчивый веб-серфинг — бесконечные путешествия по Всемирной паутине, поиск информации, 

2. пристрастие к виртуальному общению и виртуальным знакомствам — большие объёмы переписки, постоянное участие в чатах, веб-форумах, избыточность знакомых и друзей в сети, 

3. игровая зависимость — навязчивое увлечение компьютерными играми по сети, 
	45

	4. навязчивая финансовая потребность — игра по сети в азартные игры, ненужные покупки в интернет-магазинах или постоянные участия в интернет-аукционах, 

5. киберсексуальная зависимость — навязчивое влечение к посещению порносайтов и занятию киберсексом. 
	46

	В 1994 году психиатр Кимберли Янг разработала и опубликовала на сайте тест-опросник, направленный на выявление интернет-зависимости и получила около 500 ответов. Большинство ответивших были признаны согласно выбранному критерию интернет-зависимыми. 

Оказалось, что распространённость этого расстройства составляет от 1 до 5% пользователей Интернета.
	47

	В 1997-1998 гг. были созданы исследовательские и консультативно-диагностические службы по данной проблематике. 

В 1998-1999 гг. вышли первые монографии по проблеме (К. Янг, Д. Гринфилд и др.). В России данный феномен не изучается. 
	48

	Несмотря на отсутствие официального признания проблемы, интернет-зависимость уже принимается в расчёт во многих странах мира. 
Например, в Финляндии молодым людям с интернет-зависимостью предоставляют отсрочку от армии.
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	Китайские медики дали официальное определение термину «интернет-зависимость». Если вы проводите в Сети 6 часов ежедневно, а также испытываете проблемы со сном, концентрацией внимания, замечаете за собой повышенную раздражительность или постоянно хотите вернуться в режим «он-лайн» — значит, вы больны и можете рассчитывать на помощь докторов. 
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	По данным различных исследований, интернет-зависимыми сегодня являются около 10 % пользователей во всём мире. Российские психиатры считают, что сейчас в нашей стране таковых 4-6%. 
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	Интернет-зависимость имеет следующие симптомы:

· Нервозность, беспокойство и депрессия, возникающие в случае отсутствия доступа к Интернету. 

· Снижение работоспособности, уход от своих прямых обязанностей. 

· Возникновение риска утраты важных личных связей (семья, друзья, работа). 

· Использование Интернета для ухода от проблем и плохого настроения. 
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	· Часто возникающее непреодолимое желание войти в Интернет. 

· Безуспешные попытки контролировать длительность, ограничить или прекратить посещения Интернета. Появление потребности в увеличении времени сеансов. 

· Сокрытие от окружающих своей привычки к Интернету. 
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	Опрос

1. Вы используете Интернет, чтобы уйти от проблем или избавиться от плохого настроения. 

2.  Вы не можете контролировать использование Интернета. 

3.  Вы чувствуете необходимость находиться в Интернете все дольше и дольше для того, чтобы достичь удовлетворения. 

4. Каждый раз вы проводите в Интернете больше времени, чем планировали. 

5. После излишней траты денег на оплату соединения вы на следующий день начинаете все сначала. 

6. Вы обманываете членов семьи и друзей, скрывая, сколько времени вы проводите в Интернете и степень вашей увлеченности им. 

7. Вы чувствуете беспокойство или раздражение, когда вас отрывают от Интернета. 

8. Вы думаете об Интернете, когда находитесь вне сети. 

9. Находясь вне сети, вы испытываете подавленность или беспокойство. 
10. Вы рискуете лишиться важных взаимоотношений, потерять место работы или учебы из-за Интернета. 
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	Если вы честно ответили "да" более чем на 4 вопроса и ваше увлечение длится более года, вам необходима психологическая помощь.
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	2.6. Общее представление о лечении кибер-аддикции.

	К сожалению, в настоящее время мир не имеет однозначного подхода к лечению Интернет-зависимости. Существуют реабилитационные центры с программами как для наркоманов, группы взаимопомощи по типу «12-шаговой программы», в Китае созданы специализированные центры по типу ЛТП.
Большинство специалистов в области ментального здоровья сходятся во мнении: «Самый простой и доступный способ решения зависимости — это приобретение другой зависимости. Любовь к здоровому образу жизни, общение с живой природой, творческие прикладные увлечения такие, как рисование, как правило, выводят человека из зависимости.»
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	Кимберли Янг — профессор психологии Питсбургского университета в Брэтфорде (США), автор известной книги «Пойманные в Сеть» (англ. «Caught in the Net»), переведённой на многие языки, является основателем Центра помощи людям, страдающим интернет-зависимостью (англ. Center for On-Line Addiction). 

Центр, созданный в 1995 году, консультирует психиатрические клиники, образовательные заведения и корпорации, которые сталкиваются со злоупотреблением Интернетом. Центр свободно распространяет информацию и методики по освобождению от интернет-зависимости.
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	2.7. Основы профилактики зависимости от компьютера.

	Какие подходы предлагаются к реабилитации от рассматриваемого вида зависимости?

Первое к чему прибегают родители – это запрет. Однако, специалисты в области детско-подростковой психологии считают, что такой способ скорее приводит к развитию и усугублению зависимого поведения.
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	Производители программного обеспечения также вносят вклад в такой вид профилактики, например существует программа «Шериф времени» Родительский контроль», она позволяет ограничить как время работы на ПК, так и полностью блокировать работу определенных программ (игр). Некоторые интернет-провайдеры также предлагают подобные услуги.

Как показывает практика, большинство старших подростков находят способы блокирования подобных программ либо играют в компьютерных клубах, у друзей и т.п.

Таким образом, данный вид профилактики вызывает значительное количество сомнений… запретный плод – сладок…
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	Более эффективным представляется правильная организация досуга ребенка. Совместная деятельность. Поддержка хобби, увлечений ребенка, не связанных с ПК.
	60

61

	«ПК – это инструмент для работы» – правило для дома. Один из лозунгов здорового детства гласит «Спички детям – не игрушка». По тому же принципу должно закладываться отношение к компьютеру с детства.
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	Однако, эффект предыдущего правила нивелируется, практически полностью исчезает, если есть члены семьи, на кого оно не распространяется…
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	Советы взрослым

· Не относиться к компьютеру как к вредной привычке, от которой легко избавиться. Очень часто родители рассуждают: не пьет, не курит травку, не колется – уже хорошо. А компьютер – это так, само пройдет.

· Если ребенок чрезмерно увлекается игрой на компьютере, обратить внимание на его успешность, выяснить, от чего он убегает. Т.е. исследовать причины такого поведения.

· Уделять ребенку внимание. Да, подросток с одной стороны стремится к независимости, но с другой – остро нуждается в поддержке и одобрении родителей. Он испытывает границы дозволенного, но в то же время не может жить без них.
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	· Пересмотрите ваше общение с подростком. Это хорошее время, чтобы изменить правила общения в семье. 

· Важно выделять время на общение с ребенком, слушать не только, что он делал в течение дня, но и уметь слушать его чувства, переживания. 

· АКТИВНОЕ СЛУШАНИЕ. Этот навык предполагает умение выслушать собеседника, задавая уточняющие вопросы: «Что тебя беспокоит больше всего?», «Чего бы тебе хотелось?», «Как мне стоит себя вести?». Вопросы позволят прояснить трудную ситуацию и определить эмоциональное состояние собеседника. Данный навык можно использовать в ситуации, когда родители спокойны, а ребенок взволнован.
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	· «Я-ВЫСКАЗЫВАНИЕ». Этот навык предполагает умение выражать свое эмоциональное состояние в необидной для других форме: «Я чувствую обиду и одиночество, потому что ты от меня отдаляешься». 

· Очень важно понять, как сами родители справляются с конфликтными ситуациями. 

Согласно гигиеническим требованиям, 7-10-летние дети должны находиться за компьютером не больше 45 минут в день, 11-13-летние – не более двух раз в день по 45 минут, старше 13 лет – три раза в день.
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	В качестве эпилога в рассказе о кибер-аддикции необходимо предостеречь от гипердиагностики. Сила действия всегда равна силе противодействия. Если у вас возникли подозрения – проконсультируйтесь со специалистом. В настоящее время Интернет предлагает возможности заочных консультаций у ведущих специалистов в этой области. Но если у вас нет поводов, у вашего ребенка нет признаков зависимого поведения, не стоит усердствовать с профилактикой и, тем более, с рассказами о «страшном компьютере». Последнее может привести к обратному эффекту…
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	Специалисты The Educator’s Guide to CIPA, COPPA, and FERPA (международной общественной организации, занимающейся вопросами безопасного детства) декларируют следующее:
«Лучший способ гарантировать безопасность детей и в Интернете, и в жизни – это быть их партнерами, путеводителями и оказывать им поддержку в случае необходимости».
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	Спасибо за внимание!
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4. Активная часть – 35 минут. 

4.1. Заполнение анкеты К. Янг «Интернет-зависимость» слайд № 54.
4.2. Выработка вариантов решения вопроса: «Альтернативный досуг: что можно предложить вместо игры на ПК и Интернета?»

Задание для родителей:

Разбейтесь на группы по 5-7 человек, обсудите заданный вопрос – 10 мин.

Напишите и изобразите Ваши ответы на ватмане – 15 мин.

Представьте Ваш ответ другим участникам занятия – 10 мин.

5. Заключительная дискуссия – 10 мин.

Второй вариант проведения занятия

Продолжительность: 60 мин.

Структура занятия
1. Вводная часть – 5 минут.

1.1. Знакомство и представление участников.
1.2. Цели занятия:
·  информировать родителей о проблемах, связанных с зависимым поведением: «проблемный гэмблинг», «зависимость от компьютерных игр», «интернет-зависимость»;
·  познакомиться с проявлениями зависимости от ПК в виде разбора анкеты К. Янг;
·  познакомить с современными представлениями о профилактике кибер-аддикции. 
1.3.Задачи обучения:

· дать представление о сущности понятий «зависимое поведение», «кибер-аддикция»; 

· рассмотреть варианты зависимости от компьютера и Интернета, 

· познакомить с современными представлениями о профилактике кибер-аддикции.

2. Информационная часть – 10 минут.
2.1. Определение и сущность зависимого поведения.
2.2. Чем отличается реальная жизнь от виртуальной.
2.3. Основы профилактики зависимости от компьютера.
3. Дискуссия по предложенным вопросам в мини-группах 15 минут (фиксация результатов на листе бумаги):
1 блок:
· масштаб проблемы для Вашей семьи?

· во что играет Ваш ребенок?..

· имеются ли проблемы использования ПК у Ваших близких?..
· знакомство с анкетой К. Янг «Интернет-зависимость».
2 блок: 
· привлекательны ли для Вас эти картинки?

· имеет ли смысл для разработчиков создавать действительно развивающие игры? Если да/нет, то почему?..

· покупая «развивающую» игру для ребенка, задумываетесь ли Вы, что именно она развивает (какой физиологический, нейропсихологический процесс)?
Совместное обсуждение вопросов – 10 мин.

4. Активная часть – 20 минут. 

4.1. Выработка вариантов решения вопроса: «Альтернативный досуг: что можно предложить вместо игры на ПК и Интернета?»

5. Заключительная дискуссия – 10 мин.

Материалы: 
· бумага писчая,
· карандаши, ручки,  
· ватман (1 лист на 5-7 участников). 

Помещение:
· лекционный зал / зал для тренинга.

